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Kinder spielen gerne! 
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Kinder spielen gerne! 
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Erwachsene nicht unbedingt.
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Ein Blick aus der Vogelperspektive – die KIM Studien
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KIM 1999 6-13 Jahre
insg. 38%
insg. 31%
insg. 34 %
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KIM 2008 6-13 Jahre
insg. 52 %
insg. 37 %
insg. 66 %
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Ein Zoom in das Zentrum der Aushandlung
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ChiPP – Children‘s and Parents‘ Panel
 Ziel
 Entwicklung geeigneter empirischer und 
medienpädagogischer Methoden zur Förderung von 
Computerspielkompetenz bei Kindern und Eltern
 Vorgehen
 Gemeinsames Spielen von Kindern und Eltern
 Entwicklung eines Kurzfilms
 Spielende als Forschende
 Status
 Das erste Panel lief von X bis Y
 Das zweite Panel hat am 02.09.09 begonnen
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Einordnung in eine medienpädagogische Tradition
 ‘Aktive Medienarbeit’ (Hüthner/Schorb, 1997)
 Zielgerichtetes Handeln zur Erstellung eines
medialen Produktes (Palme, 1991)
 Beschäftigung mit einem konkreten Problem führt zur
Bewusstseinsbildung
 Handelndes Lernen zur Aufhebung der Trennung von 
‘Hand- und Kopfarbeit’
=> Ziele sind Reflexion und Veränderung
der sozialen Verhältnisse
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Kinder wissen, was sie spielen wollen – Phase I
 Welches Spiel soll gespielt und behandelt werden?
 zwischen 12-14 Jahre
 3 Jungen & 1 Mädchen
 A: Mirror’s Edge [spielt gerne Parkour]
 B: Drakensang [mag Rollenspiele] 
 C: Zelda [möchte Action erleben]
 D: Nintendo DS [hat damit Erfahrung]
 Entscheidung
 Ratchet & Clank – Tools of DestructionB
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und tun das einfach – Phase II
 Kinder spielen das Spiel in der Gruppe
 Erklärungen zwischen den Spielenden
 Konkurrenz zwischen Spielenden
 Ein Kind ist sehr passiv und bringt sich kaum ein
 Eltern sind abwesend und nehmen nicht teil
 Bringen ihre Kinder zu den Treffen
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Eltern spielen mit ihren Kindern – Phase III
 Kinder erklären den Eltern das Spiel
 Ein Kind übernimmt das Erklären der Grundlagen
 Eltern helfen sich gegenseitig
 Ein Kind möchte nicht erklären
 Ein Elternteil möchte nicht spielen
 Ein Kind ist sehr ungeduldig mit den Fehlern des 
Elternteils
 Das gemeinsame Spielen und der Rollenwechsel
sind nicht konfliktfrei.
/ 31
8Seite 15
Was wollen Kinder ihren Eltern sagen? – Phase IV
 Entwicklung des Storyboards über das Spielerleben
 Aushandlung der Hauptbotschaft
‘Schaut genau hin’ bis zu
‘Nur weil geschossen wird,
ist das Spiel kein Ballerspiel!’
 Entwicklung einer Filmstruktur
Vergleich von Ratchet & Clank 
mit ‘Call of Duty’
 Umsetzung als Video
 Videoschnitt durch Projektleiterinnen
• Integration der Call of Duty-Szenen
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Das Video – eine Gegenüberstellung
Bildquellen siehe Anhang
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Eltern schauen das Video – Phase V
 Reaktionen der Eltern
 Verständnis für das Erleben der Kinder
 Verständnis für die Meinung der Kinder
 Rückzug aus der Debatte
 Ablehnung der Begeisterung für das Spiel
 später: das Kind versteht auch
die Position des Elternteils
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Fazit aus dem 1. Panel
 Rollenwechsel bewirkt Perspektivwechsel
 Kinder
 Die Medaille hat zwei Seiten
 Bunte Darstellung verharmlost ggf. Gewalt
 Eltern lassen sich auf einen Dialog ein
 Eltern
 Erkenntnisprozess ist durch das gemeinsame
Spielen ist differenzierter
 Kinder und Jugendliche ernst nehmen
Veränderungen
in der
sozialen Realität
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2. Children‘s and Parents‘ Panel
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Spielende als Forschende
 Entwicklung einer zentralen Fragestellung
 Wie wird gemeinsames Spielen (‘Summer Athletics’) im Gegensatz zum
Spielen eines ‘beat ‘em up’-Spiels (‘Castlevania’) wahrgenommen?
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Und was machen dann die Forscher?
 Ausblick zur Weiterentwicklung des Projekts
 Auswertung des existierenden Videomaterials
 Qualitative Forschung
• Konversationsanalyse
• Diskursanalyse
• Action Research
 Forschungsethik
• Beeinflussung von Meinungen und 
Entscheidungen
• Verschärfung von Konflikten
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Medienkonzeption für eine gemeinsam spielbare Fernsehshow
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Entwicklung eines Formats für interaktive Familiensendungen
 Kooperationsprojekt
 Thüringer Landesmedienanstalt (TLM)
 OK Gera 
 TU Ilmenau, IfMK, Fachgebiet Digitale Spiele/Virtuelle Welten
 Fraunhofer IDMT
 …und weitere
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Beispiele theoriegeleiteter Medienkonzeption für iTV
 iTV über Breitband-Kabelnetze
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Eine Position aus der Medienpädagogik zu Gewaltintervention
 restriktive Interventionsstrategie
• Verbote sind vorrangig
bei jüngeren Kindern zielführend
 aktive Interventionsstrategie
• Gespräche als wirkungsvollste Strategie
• alleinige Unterscheidung von realer und fiktiver Gewalt
ist nicht zielführend
• schulische Programme nur dauerhaft sinnvoll
• geringe Forschungsaktivitäten (Kunczik/Zipfel, 2008)
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